





2.1. SISTEM INFORMASI 
2.1.1. Pengertian Sistem 
Menurut Jogiyanto dalam Hartono (2007) sistem  adalah kumpulan dari beberapa 
komponen yang saling mendukung untuk mencapai tujuan tertentu. Berdasarkan 
pengertian tersebut penulis menyimpulkan bahwa sistem merupakan kumpulan dari 
elemen – elemen atau komponen – komponen atau subsistem –subsitem membentuk 
satu kesatuan yang saling berinteraksi atau saling berhubungan dan tidak dapat berdiri 
sendiri untuk mencapai tujuan atau sasaran sistem. 
2.1.2. Karesteristik Sistem 
Rochim (2012) mengatakan bahwa suatu sistem mempunyai karesteristik atau sifat 
– sifat yang tertentu, yaitu mempunyai komponen-komponen (components), batas 
sistem (boundary), lingkungan luar sistem (enviroments), penghubung (interface), 
masukan (input), keluaran (output), pengolah (process) dan sasaran (objective) atau 
tujuan (goal).  
a. Komponen Sistem 
Komponen sistem merupakan bagian kecil yang terintegrasi satu sama 
lain menjadi satu kesatuan untuk mencapai sebuah tujuan tertentu. Setiap 
sistem selalu terdiri dari sub-sub sistem meskipun dalam skala kecil. Setiap 
subsistem memiliki fungsi tertentu yang memberikan pengaruh terhadap 
proses sistem secara keseluruhan. Suatu sitem dapat mempunyai suatu 
sistem yang lebih besar dapat disebut dengan supra system. 
b. Batas Sistem 
Sistem dengan sistem lainnya dibatasi oelh daerah yang disebut sebagai 
batas sistem (boundary). Selain membatasai dengan sistem yang lain 
batasan sistem juga merupakan batasan dari sebuah sistem dengan 
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lingkungannya.. Batas sistem ini memungkingkan suatu sistem dipandang 
sebagai satu kesatuan. Batas suatu sistem menujukkan ruang lingkup 
(scope)dari sistem tersebut. 
c. Lingkungan Luar Sistem  
Segala sesuatu yang berada diluar dari sistem disebut likungan luar 
(enviroment) yang dapat meberikan pengaruh secara langsung ataupun tak 
langsung pada operasi sistem. Pengaruhnya yang diberikan bisa pengaruh 
positif ataupun pengaruh negatif. Pengaruh positif merupakan 
pengaruh/energi positif yang memberikan keuntungan terhadap sistem, 
sehingga harus tetap dijaga dan dipeihara. Sedangkanpengaruh negatif, 
harus ditahan dan dikendalikan. Pengaruh negatif ini dapat merusak sub 
sitem yang akan berdampak pada sistem secara keseluruhan. 
d. Penghubung Sistem  
Setiap sub sistem yang berada dalam sistem dihubungkan oleh suatu 
media yang disebut penghubung sistem (interface). Fungsinya adalah 
mengalirkan sumber daya satu subsistem ke subsistem yang lainnya yang 
akan menghasilkan keluaran. Keluaran (output) pada setiap sistem akan 
dimanfaatkan oleh subsitem lain yang selanjutnya disebut masukan (input). 
Melalui hubungan ini maka setiap output pada subsistem akan menjadi 
input bagi subsistem lainnya yang akan menghasilkan output yang menjadi 
tujuan dari sistem. 
e. Masukan Sistem 
Masukan (input) adalah energi yang dimasukkan kedalam sistem. 
Masukan dapat berupa masukan perawatan (maintenance input) dan 
masukan sinyal (signal input). Mainteance input adalah energi yang 
dimasukkan supaya sistem terbut dapat beroperasi. Signal input  adalah 
energi yang di proses untuk didapatkan keluaran. Sebagai contoh didalam 
sistem komputer, program adalah maintenance input yang digunakan untuk 





f. Keluaran sistem 
Keluaran (output) adalah hasil dari energi yang diolahmdan di 
klarifikasikan-kan menjadi keluaran yang berguna dan sisa pembuangan. 
Keluaran dapat merupakan masukan untuk subsistem yang lain atau kepada 
supra sistem. Misalnya untuk sistem komputer, panas yang dihasilkan 
adalah keluaran yang tidak berguna dan merupakan hasil sisa pembuangan, 
sedang informasi adalah keluaran yang dibutuhkan. 
g. Pengolah sistem 
Suatu sistem dapat mempunyai suatu bagian pengolah yang merubah 
masukan menjadi keluaran. Suatu sistem produksi akan mengolah masukan 
berupa bahan baku dan bahan – bahan yang lain menjadi keluaran berupa 
barang jadi. Sistem akutansi akan mengolah data – data  transaksi menjadi 
menjadi laporan – laporan keuangan dan laporan – laporan lain yang 
dibutuhkan oleh manajemen.  
h. Pengolah Sistem 
Suatu sistem pasti mempunyai tujuan (goal) atau sasaran (objective). 
Kalau suatu sistem tidak mempunyai sasaran, maka operasi sistem tidak 
akan ada gunanya. Sasaran dari sistem sangat menetukan sekali masukan 
yang dibutuhkan sistem dan keluaran yang akan dihasilkan sistem. Suatu 




Gambar 2. 1 karakteristik suatu sistem 
2.1.3. Pengertian informasi 
 Informasi merupakan hasil dari pengolahan data yang lebih berguna bagi 
penggunanya. Informasi diibaratkan darah yang mengalir didalam tubuh suatu 
organisasi, sehingga informasi ini sangat penting didalam suatu organisasi. Suatu 
sistem yang kurang mendapatkan infomasi akan menjadi luruh, kerdil dan akhirnya 
berakhir. Menurut (Hartono, 2007) informasi adalah data yang diolah menjadi bentuk 
yang lebih berguna dan lebih berarti bagi yang menerimanya. Sedangkan menurut 
(Rochim, 2002) informasi sangatlah bermanfaat apabila dapat dimanfaatkan dengan 
baik. Informasi akan menjadi sebuah informasi baru jika dapat memadukan informasi 
yang ada dengan informasi yang lain dan di sampaikan. Sumber dari informasi adalah 
data. Data merupakan bentuk jamak dari bentuk tunggal datum atau data item. Data 
adalah kenyataaan yang menggambarkan suatu kejadian – kejadian dan kesatuan nyata. 
2.1.4. Kualitas informasi 
 Kualitas dari suatu informasi (Quality of informastion) tergantung dari tiga ha, 
yaitu informasi harus akurat (accurate), tepat pada waktunya (timeliness) dan relevan 
(relevance). John Burch dan Gary Grudnitski menggambarkan kualitas dari informasi 
dengan bertuk bangunan yang ditunjang oleh tiga buah pilar(Rochim, 2002). 
 





a. Akurat  
Informasi harus mencerminkan maksudnya jelas bebas dari kesalahan 
– kesalahan dan tidak bias atau menyesatkan. Karena dari sumber 
informasi sampai kepenerima informasi kemungkinan banyak terjadi 
gangguan  (noise). Yang dapat merubah atau merusak informasi 
tersebut. 
b. Tepat Pada Waktunya 
Informasi yang datang pada penerima harus tepat waktu karena 
informasi merupakan landasan didalam pengmbilan keputusan. Jika 
telambat akan berakibat fatal pada organisasi. 
c. Relevan 
Informasi harus berguna dan bermanfaat bagi pemakainya. 
2.1.5. Pengertian Sistem Informasi 
Sistem informasi merupakan kumpulan dari beberapa subsistem yang saling 
terhubung untuk menghasilkan informasi. Untuk menghasilkan sebuah informasi 
sistem harus mengolah data yang diperlukan.Taufiqur Rochim memaparkan bahwa 
sistem informasi bisa diartikan sebagai kesatuan elemen informasi, termasuk cara 
merancang, mengaktifkan, menangani, memelihara, dan memanfaatkan informasi. 
Menurut Robert A. Leicth dan K. Roscoe Davis sistem informasi adalah suatu sistem 
merupakan suatu organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi 
harian, mendukung operasi, bersifat manajerial dan kegiatan strategi dari suatu 










2.1.6. Komponen Sistem Informasi 






Gambar 2. 3 Komponen Dasar Sistem Informasi 
1. Hardware dan Software merupakan “kotak alat” (tool-box) dalam sistem 
informasi yang digunkan untuk menerima input, menjalankan midel, 
menyimpan dan mengakses data, menghasilkan dan mengirimkan keluaran dan 
membantu pengendalian dari sistem secara keseluruhan. 
2. People dan Procedure yang merupakan manusia sebagai pemakai atau 
pengendali masukan data sedangkan procedure adalah tata cara penggunaan 
atau penginputan data untuk menghasilkan keluaran yang diinginkan. 
3. Data merupakan kumpulan dari data yang saling berhubungan satu dengan yang 
lainnya, tersimpang diperangkat keras dan digunakan perangkat lunak untuk 
memanipulasinya. 
2.2. SDLC WATERFALL 
Prosedur pengembangan yang digunakan pada sistem informasi ini adalah 
menggunakan prosedur pengembangan model waterfall. Model ini melakukan 
pendekatan secara sistematis dan urut mulai dari level kebutuhan sistem lalu menuju 
















waterfall karena tahap demi tahap yang dilalui harus menunggu selesainya tahap 
sebelumnya dan berjalan berurutan. Sebagai contoh tahap desain harus menunggu 
selesainya tahap sebelumnya yaitu tahap requirement. Secara umum tahapan pada 











Gambar 2. 4 Siklus Pengembangan Dengan Model Waterfall 
Berikut adalah penjelasan dari tahapan yang dilakukan dalam proses 
pengembangan waterfall menurut (Pressman, 2008): 
a. Requirements definition. Proses pencarian kebutuhan diintensifkan dan 
difokuskan pada software. Untuk mengetahui sifat dari program yang 
akan dibuat, maka para software engginer harus mengerti tentang 
domain informasi dari software , misalnya fungsi yang dibutuhkan, 
user interface. Dari 2 aktivitas tersebut (pencarian kebutuhan sistem 














b. System and Software Design. Proses ini digunakan untuk mengubah 
kebutuhan – kebutuhan diatas menjadi representasi kedalam bentuk 
“blueprint” software sebelum coding dimulai. Desain harus dapat 
mengimplementasikan kebutuhan yang telah disebutkan pada tahap 
sebelumnya. Seperti 2 aktivitas sebelumnya, maka proses ini juga harus 
didokumentasikan sebagai konfigurasi dari software. 
c. Implementation and unit Testing. Untuk dapat dimengerti oleh mesin, 
dalam hal ini adalah komputer, maka desain tadi harus diubah 
bentuknya menjadi bentuk yang dapat dimengerti oleh mesin, yaitu 
kedalam bahasa pemrograman melalui proses coding. Tahap ini 
merupakan inplementasi dari tahap design yang secara teknis nantinya 
dikerjakan oleh programmer. 
d. Integration and System Testing. sesuatu yang dibuat haruslah diuji 
cobakan, agar software bebas dari error, dan hasilnya harus benar – 
benar sesuai dengan kebutuhan yang sudah didefinisikan sebelumnya. 
e. Operatiom and Maintenance. Pemeliharaan suatu software diperlukan, 
termasuk didalamnya adalah pengembangan, karena software yang 
dibuat tidak selamanya hanya seperti itu. Ketika dijalankan mungkin 
saja masih ada error kecil yang tidak ditemukan sebelumnya, atau ada 
penambaan fitur – fitur yang belum ada pada software tersebut. 
Pengembangan diperlukan ketika adanya perubahan dari eksternal 
perusahaan seperti ketika ada pergantian sistem operasi, atau perangkat 
lainya. 
2.3. E-Gov (Electronic Government) 
Menurut (Holle, 2011) mengemukakan bahwa terdapat tiga karakteristik utama 
E-Gov  yaitu : 
1. Merupakan suatu mekanisme interaksi baru antara pemerintah dan 
masyarakat dan kalangan lain yang berkepentingan (stakeholders). 




3. Memperbaiki mutu (kualitas) pelayanan publik. 
Adapun ruang lingkup dari e-Gov adalah mencakup interaksi antara pemerintah 
dan masyarakat (G2C – Government to citicens), pemerintah dan perusahaan bisnis 
(G2B – Government to businees interprises) dan hubungan antar pemerintah (G2G – 
inter-agency relationship). 
2.3.1. Manfaat E-Government 
Terdapat beberapa manfaat dengan diterapkannya e-Gov. Beberapa diantranya 
adalah  : 
1. Meningkatkan efektifitas, efisiensi, dan mengurangi biaya 
Dengan menerapkan e-Gov dapat menigkatkan efektifitas dan efisiensi 
dalam pelayanan publik melalui layanan yang tepat waktu, cepat, dan 
pelayanan yang merata kepada seluruh pengguna layanan tanpa 
deskriminasi. Hal ini dikarenakan e-government menggunakan aplikasi 
bebasis internet yang dapat melakukan pengumpulan, transmisi, 
penyediaan data dan komunikasi dengan pengguna secara cepat. Dengan 
adanya pelayanan publik yang efektif dan efisien maka akan mengurangi 
biaya. 
2. Menigkatkan pelayanan 
Layanan publik yang fokus pada pengguna layanan merupakan inti dari 
reformasi pelayanan publik saat ini. Dalam rangka meningkatkan 
pelayanan kepada pengguna layanan maka harus dilakukan integrasi e-
government antar lembaga pemerintahan baik di tingkat pusat ataupun 
daerah. Dengan adanya integrasi maka pengguna layana dapat mengakses 
satu website  untuk seluruh jenis layanan yang dibutuhkan oleh pengguna 
layanan 
3. Meningkatkan partisipasi masyarakat 
Semua warga masyarakat mempunyai hak untuk bependaot dan dengan 
menerapkan e-government maka masyarakat dapat berpartisipasi dalam 




4. Meningkatkan transparasi dan mengurangi korupsi 
Dengan menerapkan e-government  maka masyarakat dapat mengakses 
segala informasi tentang pemerintah yang dipublikasikan melalui 
website seperti publikasi rapat anggaran dan pengeluaran, dan lainnya. 
Dengan demikian, e-government turut menigkatkan transparasi dalam 
pemerintahan sehingga dapat memberantas korupsi serta masyarakat 
dapat turut melakukan kontrol atas kegiatan di pemerintahan. 
2.3.2. Pengertian E-Government 
Dari penjelasan diatas penulis menyimpulkan bahwa e-government adalah 
interaksi antara pemerintah dan stakeholder dengan mengunakan teknologi informasi 
agar mutu atau kualitas pelayanan publik lebih baik lagi. Sesuai dari apa yang dibahas 
penulis lebih menjurus ke ruang ligkup e-Gov yaitu G2G atau instansi pemerintah 
kepada struktur instansi pemerintah dibawahnya. 
2.4. Sistem Informasi Administrasi Kependudukan  
Berdasarkan Undang – Undang Republik Indonesia Nomor 23 Tahun 2006 
Pasal 1 Poin 1 mengenai administrasi kependudukan, menjelaskan bahwa administrasi 
kependudukan adalah rangkaian kegiatan penataan dan penertiban dokumen dan data 
kependududkan melalui pendaftaran penduduk, pencatatan sipil, pengelolaan 
informasi administrasi kependudukan serta pendayagunaan hasilnya untuk pelayanan 
publik dan pembangunan sektor lain. Pada Poin 7 dijelaskan bahwa instansi pelaksana 
adalah perangkat pemerintah kanupaten/kota yang bertanggung jawab dang berwenang 
melaksanakan pelayanan dalam urusan administrasi kependudukan, sedangkan Poin 24 
menjelaskan Unit Pelaksana Teknis Dinas Instansi Pelaksana, selanjunya disingkat 
UPTD instansi pelaksana, adalah satuan kerja di tingkat kecamatan yang melaksanakan 
pelayanan Pencatatan sipil dengan kewenangan menertibkan akta.Berdasarkan Undang 
– Undang Republik Indonesia Nomor 23 Tahun 2006 Pasal 1 Poin 21 menjelaskan 
bahwa Sistem Informasi Administrasi Kependudukan, selanjutnya disingkat SIAK, 
adalah sistem informasi yang memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi 
untuk memfasilitasi pengelolaan informasi administrasi kependudukan di tingkat 






2.4.1. Penyelenggaraan Pendaftaran Pendudukan 
Sesuai dengan Dinas Kependudukan dan Pencatatan Sipil (DISPENDUK) 
Kabupaten Malang, Kecamatan Dau dengan 10 desanya dalam pelaksanaan pelayanan 
administrasi saat ini mengikuti dasar hukum yaitu Keputusan Presiden Nomor 52 
Tahun 1997 tentang pendaftaran penduduk dan Peraturan Daerah Kabupaten Malang 
Nomor 9 Tahun 2003 tentang Penyelenggaraan Pendaftaran. Di mana pada Kepres 
Nomor 52 tahun 1997 pasal 2 poin 1 menjelaskan bahwa Penyelenggraan pendaftaran 
penduduk meliputi pengaturan tentang penyelenggaraan dan penyeragaman kartu 
keluarga, kartu penduduk, dan pencatatan tentang setiap perubahan terjadi, sedangkan 
Perda Kabupaten Malang nomor 9 tahun 2003 Pasal 1 Poin 7 menjelaskan 
Penyelenggaraan pendaftaran penduduk adalah kegiatan pendaftaran dan pencatatan 
mutasi penduduk, penerbitan nomor induk kependudukan, nomor induk kependudukan 
sementara, kartu keluarga dan kartu tanda penduduk serta penglolaan data penduduk 
dan penyuluhan. 
2.4.2. Pencatatan Mutasi Penduduk 
Menurut Perda kabupaten Malang nomor 9 tahun 2003 Pasal 1 Poin 9 
menjelaskan bahwa mutasi penduduk adalah perubahan data penduduk sebagai akibat 
terjadinya pengakuan dan pengesahan anak, pengankatan anak, perubahan nama, 
perubahan status kependudukan, perubahan kewarganegaraan, perubahan dan 
pembatalan akta, pindah atau datang dan perubahan data lainnya. Pada pasal 1 poin 21 
juga menjelaskan bahwa buku mutasi penduduk sementara adalah catatan  perubahan 
data setiap penduduk atau penduduk sementara dalam wilayah suatu desa/kelurahan. 
2.4.3. Surat Keterangan 
Surat Keterangan adalah surat yang dikeluarkan oleh kepala desa/lurah 
mengenai data penduduk seperti yang sudah dijelaskan di Peraturan daerah kabupaten 
Malang nomor 9 tahun 2003 pasal 1 poin 25, sedankan pada pasal 1 juga poin 22 
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menjelaskan surat keterangan penduduk adalah bentuk keluaran sebagai hasil dari 
kegiatan penyelenggaraan pendaftaran penduduk yang meliputi : 
a. Surat Keterangan Kelahiran, adalah surat bukti adanya pelaporan tentang 
kelahiran ; 
b. Surat Keterangan Lahir Mati, adalah surat bukti adanya pelaporan lahir mati; 
c. Surat Keterangan Kematian, adalah surat bukti adanya pelaporan tentang 
kematian; 
d. Surat Keterangan Pindah, adalah surat bukti adanya pelaporan pindahan tempat 
tinggal/alamat penduduk; 
e. Surat Keterangan Pendaftaran Penduduk Sementara yang selanjutnya disebut 
SKPPS adalah bukti diri bagi orang asing yang berdiam sementara atau tidak 
menetap dalam wilayah Kabupaten Malang; 
f. Surat Keterangan Pendaftaran Penduduk tetap yang selanjutnya disebut SKPPT 
adalah surat bukti diri bagi orang asing yang berdiam secara menetap dalam 
wilayah Kabupaten Malang; 
g. Surat Keterangan Perubahan Status Kewarganegaraan yang selanjutnya disebut 
SKPSK adalah surat bukti diri tentang perubahan status dari warga negara asing 
menjadi warga negara indonesia atau warga negara indonesia menjadi warga 
negara asing; 
h. Surat Keterangan Pindah Domisili yang selanjutnya disebut SKPD adalah surat 
bukti diri warga negara asing yang akan pindah domisili; 
i. Surat Keterangan Ganti Nama yang selanjutnya disebut SKGN adalah bukti diri 
warga negara indonesia yang akan merubah nama lama; 
j. Surat Keterangan Tempat Tinggal yang selanjutnya disebut SKTT adalah surat 
bukti tentang tempat tinggal bagi orang asing yang bermaksud akan berdiam 
secara menetap dalam wilayah Kabupaten Malang. 
2.4.4. Pengelolaan Dan Pelaporan Data 
Berdasarkan Peraturan daerah kabupaten Malang nomor 9 tahun 2003 pasal 29 
menjelaskan pengelolaan data kependudukan untuk kegiatan penyelenggaraan 
pendaftaran penduduk dilaksanakan oleh pejabat yang ditunjuk oleh Bupati sesuai 
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dengan ketentuan peraturan perundang-undangan yang berlaku. Dan pasal 30  
mejelaskan : 
1) Kepala Desa/Kelurahan Wajib melaporkan data hasil pendaftaran 
penduduk di wilayahnya yang disampaikan kepada camat setiap bulan 
dan triwulan sekali; 
2) Camat wajib melaporkan data hasil pendaftaran penduduk di 
wilayahnya kepada Bupati setiap bulan dan triwulan sekali; 
3) Bupati wajib melaporkan hasil pendaftran penduduk di wilayahnya 
kepada Gubenur Jawa Timur setiap bulan dan triwulan sekali. 
2.5. Hubungan Sistem Informasi, SDLC Waterfall dan E-Goverment 
Bedasarkan pengertian yang sudah dijelaskan sebelumnya penulis 
menyimpulkan bahwa hubungan antara Sistem informasi, SDLC waterfall dan E-
government adalah suatu komponen yang berkesinambungan didalam penelitian ini, 
dimana sistem informasi sebagai kumpulan subsistem ( Hardware dan Software, People 
dan procedure dan data) yang saling terhubung sehingga menghasilkan suatu informasi 
yang diinginkan. Kemudian SDLC waterfall adalah sebagai prosedur pengembangan 
yang digunakan untuk membangun sistem informasi dimana pada pembangunan sistem 
infomasi ini dilakukan secara bertahap dan berurutan sedangkan E-Government adalah 
suatu tema yang diambil untuk mebangun sistem informasi di kepemerintahan dimana 
ruang likup yang diambil mencakuphubungan antar pemeritntahan (G2G – inter 
agency relationship).   
2.6. WEB 
2.6.1. Pengertian WEB 
Web  merupakan system hypermedia yang berarea luas yang ditunjukan untuk 
akses secara universal. Salah satu kuncinya adalah kemudahan tempat seseorang atau 
perusahaan dapat menjadi bagian dari web berkontribusi pada web. 
Web merupakan system yang menyebabkan pertukaran data diinternet menjadi 
mudah dan efisien. Web terdiri 2 komponen dasar : 
1. Server Web : sebuah komputer dan software yang menyimpan dan 
mendistribusikan data ke komputer lainnya melalui internet. 
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2. Browser Web :software yang dijalankan pada komputer pemakai atau 
client yang meminta informasi dari server web yang menampilkannya 
sesuai dengan file data itu sendiri. 
Web merupakan fasilitas hypertext untuk menampilkan data berupa teks, 
gambar, suara, animasi, dan data multimedia lainnya. 
Ada 2 kategori dalam pemrograman web, yaitu pemrograman server web dan 
client web. Pada pemrograman server side, perintah – perintah program dijalan di 
server web, kemudian hasil dikirimkan ke browser  dalam bentuk HTML biasa. 
Adapun pada client server, perintah program dijalankan pada browser sehingga 
ketika client meminta dokumen script, maka script dapat di download dari server 
kemudian dijalankan pada browser yang bersangkutan. 
2.5.2. HTML (Hypertext Markup Language) 
Web adalah sekelompok kode berbasis teks yang sederhana dan universal, 
disebut Hypertext Markup Language(HTML). Karena berbasis teks. HTML dikenali 
dan diterjemahkan segala jenis komputer dalam bentuk tampilan informasi yang sama. 
HTML dikenali dan diterjemahkan segala jenis komputer dalam bentuk tampilan 
informasi yang sama. HTML adalah kreasi Tim Bearners Lee, ilmuawan European 
Laboratory for Particle Physics (CERN – organisasi penelitian 18 negara Eropa) di 
Genewa Swiss. Maret 1989 Tim memperkenalkan WEB dan HTML sebagai standar 
antar muka distribusi informasi di Internet yang mampu menggabungkan teks, grafik 
dan multimedia dengan metode navigasi menu pada mesin UNIX. 
HTML digunakan untuk membangun suatu halaman web. Sekalipun banyak 
orang menyebutnya sebagai suatu bahasa pemrograman, HTML sebenarnya sama 
sekali bukan pemrograman, karena seperti tercermin dari namanya, HTML adalah suatu 
bahasa mark up (penandaan) terhadap sebuah dokumen teks. Tanda tersebut digunakan 







2.5.3. Istilah – Istilah Dalam Website 
Dalam internet banyak sekali terdapat istilah seperti HTTP, URL, Javascript. 
a. HTTP 
HTTP adalah suatu protokol yang perlu diikuti oleh web browser dalam 
meminta atau mengambil suatu dokumen yang disediakan diwebserver. 
Protokol ini merupakan protokol standar yang digunakan untuk mengakses web 
pages. selain HTTP terdapat pula secure HTTP yang dikebangkan oleh 
Enterprise Integration Technology (EIT), national Centre For Supercomputing 
Aplication (NSCA) dan RSA Data Security. 
Scure HTTP ini adalah HTTP yang aman dimana antara pengguna dan 
server menggunakan suatu form entry data. Pengguna dapat mengklik pada 
sebuah tombol persetujuan yang aman, dan program klien akan menjalankan 
sebuah kunci keamanan bagi sesi tersebut dengan form tersebut.  
b. URL 
URL merupakan sistem pengalamatan yang digunakan pada Word Wide 
Web. Di internet URL menggabungkan informasi mengenai jenis protokol yang 
digunakan, alamat situs dimana resource ditempatkan, lokasi sub directory dan 
nama file yang digunakan. 
c. Javascript 
Javascript adalah bahasa pemrograman yang sederhana karena bahasa 
ini tidak dapat digunakan untuk membuat aplikasi ataupun applet. Dengan 
Javascript kita dapat dengan mudah membuat sebuah halaman web yang 
interaktif. 
Sedangkan menurut pendapat lain, Javascript adalah pendekatan lain 
untuk membuat halaman web  menjadi lebih interaktif, baik dalam deteksi 
maupun tanggapan ke interaksi pengguna dengan halaman web, javascript 







Framework adalah sebuah struktur konseptual dasar yang digunakan untuk 
memecahkan sebuah permaslahan, bahkan isu-isu kompleks yang ada. Sebuah 
framework telah berisi sekumpulan arsitektur/konsep-konsep yang dapat 
mempermudah dalam pemecahan sebuah permasalahan. Perlu diingat, framework 
bukanlah peralatan/tools untuk memecahkan sebuah masalah,tetapi sebagai ALAT 
BANTU. Framework hanya menjadi sebuah kontruksi dasar yang menopang sebuah 
konsep atau sistem yang bersifat “essetial support” (penting tapi bukan komponen 
utama). 
Salah satu alasan mengapa orang menggunakan framework biasanya sudah 
tersedia struktur aplikasi yang baik, standart coding (1), best pratice (2), design 
pattern (3), dan common funtion (4). Dengan menggunakan framework kita dapat 
langsung fokus kepada business process yang dihadapi tanpa harus berfikir bayak 
masalah struktur aplikasi, standar coding dan lain-lain. 
Selain kemudahan dan kecepatan dalam membangun sistem, dengan 
menggunakan framework tertentu kita juga dapat “menyeragamkan” cara kita 
mengiplementasikan kode program. Dengan framework kita akan “dipaksa” uktuk 
patuh kepada sebuah kesepakatan. Selain itu juga akan memudahkan pengembang lain 
untuk mempelajari dang mengubah aplikasi yang telah dibuat apabila kode yang 
dihasilkan kosisten dan atuh pada sebuah aturan tertentu. 
2.8. CI (CodeIgniter) 
codeigniter (CI) adalah framework pengembangan aplikasi (application 
development framework) dengan menggunakan PHP, suatu kerangka pembuatan 
program dengan menggunakan PHP. Pengembangan dapat langsung menghasilkan 
program dengan cepat, dengan mengikuti kerangka kerja untuk membuat uang telah 
disiapkan oleh framework CI. Pemrogram tidak perlu membuat program dari awal 
(from scratch), karena CI menyediakan sekulumpulan library yang banyak yang 
diperlukan untuk menyelesaikan pekerjaan yang umum, dengan menggunakan 
antarmuka dan struktur logika yang sederhana untuk mengakses librarinya. Pemrogram 
 23 
 
dapat memfokuskan diri pada kode yang harus dibuat untuk menyelesaikan suatu 
pekerjaan(sidik, 2012). 
Teknik pemrograman MVC(Model View Controller)  merupakan teknik 
pemgrograman yang popular saat ini, yang mengharapkan pemrogram secara disiplin 
untuk membagi program menjadi 3 bagian: model, view, dan controller, seperti gambar 
5 berikut : 
 
Gambar 2. 5 Model MVC Pada Codeigniter 
Gambar diatas menerangkan bahwa ketika datang sebuah request, maka akan ditangani 
oleh controller, kemudian controller akan memanggil model jika memang diperlukan 
operasi database. Hasil dari query oleh model kemudian akan dikembalikan ke 
controller. Selanjutnya controller akan memanggil view yang tepat dan 
mengkombinasikannya dengan hasil query model. Hasil akhir dari operasi ini akan 
ditampilkan dibrowser, dalam konteks CodeIgniter dan aplikasi berbasis web. Maka 
penerapan konsep MVC mengakibatkan kode program dapat dibagi menjadi tiga 
kategori, yaitu : 
1. Model, objek model adalah bagian dari aplikasi yang 
mengimplementasi logika untuk domain data aplikasi. Umunya, objek 
model digunakan untuk mengambil data dari database atau menyimpan 
data ke dalam database. 
2. View. View adalah komponen yang menampilkan antarmuka untuk 
pengguna (user interface, UI) aplikasi. Antaramuka ini dibuat 
berdasarkan data dari model 
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3. Controller. Controller merupakan komponen yang digunakan untuk 
menangani interaksi pengguna, bekerja dengan modelm dan memilih 
view mana yang digunakan untuk merender data. 
Menurut (sidik,2012). Dalam aplikasi MVC, view hanya menampilkan 
informasi, controller menangani dan menanggapi masukan dan interaksi dengan 
pengguna. Dengan pola MVC, membuat aplikasi dengan memisahkan berbagi aspek 
dari aplikasi (logika input, bisnis, dan antarmuka),  ada bagian penampil data (view), 
penyedia atau pemroses data (model), dan pengendali program (controller). Pada 
gambar dibawah ini menampilkan flowchart bagaimana CI mengimplementasi MVC. 
 
Gambar 2. 6 Flowchart Mvc Codeigniter 
Index.php berlaku sebagai controller di depan, yang menginisialisasi sumber 
datanya yang dibutuhkan untuk menjalankan codeigniter. 
1. Router akan memeriksa request HTTP untuk menentukan apa yang harus 
dilakukan dengan request tersebut. 
2. Jika ada file cache, maka file cache langsung dikirimkan kepada browser, 
dengan memotong eksekusi sistem normal 
3. Keamanan. Sebelum suatu aplikasi controller dipanggil, request HTTP dan data 
yang dikirimkan oleh pengguna disaring (filter) terlebih dahulu untuk 
keamanan 
4. Controller akan memuat mode, library inti, helper, dan sumberdaya lainnya 
yang diperlukan untuk memroses request tersebut. 
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View terakhir dirender kemudian dikirimkan kepada browser untuk dilihat. Jika 
caching didefinisikan, maka view akan dicache terlebih dahulu, setelah itu baru 
dikirimkan kepada browser. 
2.9. PHP 
PHP adalah bahasa server-side scripting yang menyatu dengan HTML untuk 
membuat halaman web yang dinamis. Maksud dari server-side scripting adalah sintaks 
dan perintah-perintah yang diberikan sepenuhnya akan dijalankan diserver, tetapi 
disertakan pada dokumen HTML. Pembuatan web ini merupakan kombinasi antara 
PHP sendiri sebagai bahasa pemrograman dan HTML sebagai pembangun halaman 
web(Hendrianto, 2014). 
Menurut (Anisya, 2013) PHP : Hypertext Preprocessor adalah bahasa skrip 
yang dapat ditanamkan atau disisipkan ke dalam HTML. PHP banyak dipakai untuk 
memprogram situs web dinamis. PHP dapat digunakan untuk membangun sebuah 
CMS. 
Pada saat itu PHP masih bernama Form Interpreted (FI), yang wujudnya berupa 
sekumpulan skrip yang digunakan untuk mengolah data formulir dari web. Selanjutnya 
Rasmus merilis kode sumber tersebut untuk umum dan menamakannya PHP/FI. 
Dengan perilisan kode sumber ini menjadi sumber terbuka, maka banyak programer 
yang tertarik untuk ikut mengembangkan PHP. 
2.10. DBMS (Database Management System) 
Manajemen data penduduk membutuhkan sebuah database yang berfungsi 
sebgai media penyimpanan. Untuk mengelola database itu sendiri diperlukan suatu tols 
berupa perangkat lunak yang disebut DBMS (Dastabase Management System). DBMS 
merupakan perangkat lunak yang memungkinakn pengguna unutk membuat , 
memelihara, mengontrol, dan mengakses database secara praktis dan efisien. 
DBMS adalah software yang dirangcang untuk mebantu dalam memlihara dan 
menggunakan kumpulan data yang berukuran besar dan kebutuhan banyak sistem 
sesuai dengan kebutuhan masing – masing.Data dimasukkan kedalam sebuah label 
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pada sebuah database. Tentu saja, tidak menutup kemungkinan data pada tabel satu 
akan berkaitan dengan data pada tabel lainnya. Untuk itu, pada DBMS diatur pula 
hubungan atau relasi atar tabel, atau yang disebut dengan Relational Database 
management system (RDBMS). 
Relational Database Management System (RDBMS) adalah database yang 
mengimplementasikan data sebagai bagian dari dua dimensi tabel yang terhubung 
melalui foreign key. Selain itu, RDBMS juga diartikan sebagai sekumpulan data yang 
disimpan sedemikian rupa sehingga mudah diambil informasinya bagi pengguna dan 
data tersebut saling berhubungan. RDBMS merupakan satu paket perangkat lunak yang 
kompleks digunakan untuk memanipulasi database. 
DBMS memberikan banyak keuntungan seperti : 
a. Kemandirian data (Data Independence). 
b. Efisien dalam mengakses data (Efficient Data Acces). 
c. Kemananan dan integritas data (Data Integrity dan Security). 
d. Administrasi data (Data Administration). 
e. Akses bersama dan perbaikan dari kerusakan data (Concurent Acces and Crash 
Recovery). 
f. Waktu pembangunan aplikasi yang singkat (Reduce Aplication Development - 
time). 
2.11. UML (Unified Modelling Language) 
 UML adalah sebuah yang telah menjadi standar dalam industry untuk 
visualisasi, merancang dan mendokumentasikan sistem piranti perangkat lunak. UML 
menawarkan sebuah standar untuk merancang model sebuah sistem (Nugroho A, 
2009). 
 UML adalah sebuah bahasa untuk menentukan, visualisasi, kontruksi dan 
mendokumentasikan artifact (bagian dari informasi yang digunakan atau dihasilkan 
dalam suatu proses pembuatan perangkat lunak). Aritifact dapat berupa model 
deskripsi atau perangkat lunak dari sistem perangkat lunak, seperti pada pemodelan 
bisnis dan sistem non perangkat lunak lainnya (Widodo, 2011). 
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2.12. Usecase Diagram 
 Use case  diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari sebuah 
sistem. Yang ditekankan adalah  “apa” yang diperbuat sistem, dan bukan “bagaimana” 
sebuah use case memrepresentasikan sebuah interaksi antara actor dengan sistem. Use 
case meruapakan sebuah pekerjaaan tertentu, misalnya login ke sistem, meng- create 
sebuah daftar belanja dan sebagianya. Seorang/sebuah actor adalah sebuah entitas 
manusia dan mesin yang berinteraksi dengan sistem untuk melakukan pekerjaan-
pekerjaan tertentu. 
Tabel 2. 1 Simbol-simbol Use Case Diagram 
No Nama Simbol  Keterangan  
1  Aktor ( actor) 
 
Menggambarkan pihak-pihak 
mana saja yang berperan pada 
sistem ini 
2 Use Case 
 
Aktifitas/Sarana yang 





 Aktor mana saja yang terlibat 
dalam use case ini 
2.1.1 Activity Diagram 
  Activitydiagram   menggambarkan berbagai alir aktivitas dalam sistem yang 
sedang dirancang bagaiaman masing-masing alir berawal, decision yang mungkin 
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terjadi dan bagaimana meraka berakhir. Activity diagram juga dapat menggambarkan 
proses paraler yang mungkin terjadi  pada beberapa eksekusi. Simbol symbol activity 
diagram dapat telihat pada tabel 2.3. 
Tabel 2. 2 Simbol-simbol Activity Diagram 
No  Nama Simbol Keterangan 
1 Initial State 
 
Titik awal untuk memulai suatu 
aktivitas 
2 Final State 
 
Titik Akhir untuk mengakhiri 
suatu aktivitas 
3 Activity  Menandakan sebuah aktivitas. 





menggabungkan dua panel 
activity menjadi satu atau satu 
panel activity  menjadi dua. 
6 Send 
 















2.11.2 Sequence Diagram  
 Sequence diagram menggambarkan  interaksi antar objek didalam dan disekitar 
sistem (termasuk pengguna, display, dan sebagainya) berupa message yang 
digambarkan terhadap waktu. Sequence diagram terdiri dari atas dimensi vertical 
(waktu) dan dimensi horizontal (objek-objek yang terkait). Simbol sequence diagram 
dapat dilihat pada table 2.4.  
Tabel 2. 3 Simbol-simbol Sequence Diagram 
No Nama  Simbol  Keterangan 
1 Object 
 
Object adalah instance dari 
sebuah class yag dituliskan 
tersusun secara horizontal 
diikuti lifeline 
2 Activation  Indikasi dari sebuah objek yang 
melakukan suatu aksis 
3 Lifeline 
 
Indikasi keberadaaan sebuah 
objek dalam basis waktu 
4 Message 
 
Indikasi untuk komunikasi 
antar Object 
5 Self- Message 
 
Komunikasi kembali keadalam 
object itu sendiri 
 
2.11.3 Class Diagram   
  Class adalah sebuah spesifikasi yang jika diintansiasi akan menghasilkan 
sebuah objek dan merupakan inti dari pengembangan dan desain berorientasi objek. 
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Class menggambarkan keadaaan (atribut/property) suatu sistem, sekaligus 
menawarkan layanan untuk memanipulasi keadaaan tersebut (metode/fungsi). 
  Class diagram menggambarkan struktura dan deskripsi class, package dan 
objek berserta hubungan satu sama lain seperti containment, pewarisan, asosiasi dan 
lain lain. 
Class memiliki tiga area pokok : 
1. Nama (dan stereotype) 
2. Atribut 
3. Metode 
Attribut dan metode dapat memiliki salah satu sifat berikut : 
1. Private, tidak dapat dipanggil dari luar class yang bersangkutan  
2. Protected, dapat di panggil oleh class yang bersangkutan dan anak-anak yang 
mewarisinya. 
3. Public, dapat dipanggil oleh siapa saja. 
Tabel 2. 4 Simbol-simbol Class Diagram 




program. Bagian atas class, 
bagian tengah. 
Mengidentifikasi atribut 
dari class dan bagian bawah 
mendefinisikan method dari 
sebuah class. 
2 Association  Menunjukkan relationship 






ketergantungan antara satu 
class dengan class yang lain  
4 Generalization  Menunjukkan incheritance 
dari satu class ke beberapa 
class. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
